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Ciberespacios 
Más allá de lo real 
Jorge Sainz 
La rea lidad ya no es bastan te. Dc hecho. nunca lo ha sido, 
pues el hombre se ha pasado la v ida ¡mentando reproducir y 
manipular el mu ndo físico que tenía ante sus ojos para crear 
así otros disti ntos, mús cercanos a los deseos de su 
imaginación. Ahora, gracias a los avances tecno lógicos, 
esos mundos imag inados ya casi se pueden experimentar 
personalmente: son los ciberespacios. 
La sensación de v ivir ot ras real idades es algo intrínseco 
al inconsc iente humano. En los sueilos. habi tamos un 
mundo irreal formado por ambientes y pe rsonajes c reados 
por nuestra propi<l imaginació n. No es de cxlrailar que gran 
parte del éx ito de las drogas alucinógenas es té en la 
recreac ión de mundos y rea lidades en las que podríamos se r 
m<Ís fel ices que en la vidn rea l. 
Pe ro estos mundos ran tásticos pueden crearse asimi smo 
en e l lado consciente de nuestra ex istencia. Son mundos 
que van desde la adimcnsional idad de la imaginación hasta 
la trid imensional idad del espacio. y que se pueden conocer 
a través de uno O varios dc nuestros sentidos. Así, el re lato 
de los j ugla res med ievales y los cuentos al ca lor del hoga r 
provocaban en la audiencia una es timulación de la fantasía 
únicamcnte por mcdio de la palabra. Los libros, por el 
contrario, usan la palabra esc rita para excitar igual mente la 
imaginación de l lec tor. 
Los mundos gráficos. por su parte. son 
fundamenta lmente bid imensionales y se experimentan a 
través de l ojo. Así. el d ibujo es una forma de rea lidad visual 
muy li mitada cn sus mcdios. pe ro enormcmente suge rente. 
El descubrimiento de la perspecti va por parle de 
Brunc lleschi cn el sig lo xv ruc una aport:lción plenamente 
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EI/ la página anterior. 
visl/alización 
il/fogr(ifica del proyecto 
de Fos/er para e/ Ho/el 
du Dépar/emell/ de 
Marsella (reali:ado por 
Derbi/OTH cOI/ los 
programas El/e/id y 
Explore). A la derec!ta. 
el apara/o penpec/il'O 
ingel/iado por 
/3nmellesclli. 
Arriba, 1111 ejemplo de 
los ml/lldosfalltlÍs/icos 
del cille (Intolera ncia. 
/916). J/lII /O a esta,\" 
Iíl/eas. 1/1/(/ mllestra de 
fotografía dOCl/mental 
(' El illgell io aéreo del ' 
Conde Zeppelill vllela 
sobre la Grtm Vía 
madrileiia ';folo de 
Alfollso, 1930). 
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cientírica a la c reac ión y ex perimenlac ión de nuevas 
rea lidades. Recordemos que . en aquel tiempo, sus ramosas 
tabl illas perspectivas causaron e l mismo estupor mágico 
que más tarde producirían la rotograría o e l c inc, La 
rotografía apo rtó sobre todo la fide lidad obje ti va a la 
realidad. Una roto es la congelac ión y la plasmación grárica 
de un rragmento de espac io-tiempo, por lo que se puede 
tra nsportar y mostrar a otras personas en otros lugares, Con 
la rotografía se pueden conocer otras real idades. ex istentes 
o ya desaparecidas, y también se pueden c rear otras 
producidas únicamen te po r e l autor de la imagen. 
El c ine Vi¡lO a añadir inic ia lmente la dimensión temporal 
y e l movimiento y, un poco m<-ls ade lante, la integrac ión 
audiov isual. Pero la gran aportación de este arte es sin duda 
la creación de mundos fic ti c ios, imag ina rios. de ensueño 
- de cille, en una pa labra- en donde nos sentimos 
inmersos gracias a la trama y a la identifi cac ión con los 
pe rsonajes. La sensac ión de realidad del ci ne resultó tan 
sorprendente pa ra los espectadores de 1895 que muchos 
sa lieron corri endo a l vcr llegar la locomoto ra en la película 
de los he rmanos Lumiere La llegada del tren a /a eSf{/ció ll . 
Con todo , el c inc ha seguido profund izando en la c reac ión 
de un mundo enl'o/vente: en los años cincuenta rue e l 
Ci nerama. con sú gran pan talla c ilíndrica; y ahora es el 
Om nimax, con su cúpu la hemi sfé rica. Po r su parle, la 
telev isión fue a l princ ipio e l c ine en casa. pero la aparición 
de l vídeo ha producido una de las mayores revoluc iones 
visuales: la dig itali zac ión de la imagcn. Es to pe rmite c rea r 
nuevos mu ndos bid imensionales. tan fantásti cos que 
incl uso los tomates pueden se r az ules y la nieve ve rde. 
En busca de la tercera dimensión 
Pero hasta aquí nos hemos movido en las dos dimensiones 
de la imagen gráfica. Para vivir realme1/te mundos 
imaginarios, éstos han de tener las tres dimensio nes de l 
espac io, Esto tampoco es nada nuevo: e l teat ro se conoce en 
todo su esplendor desde la G rec ia clásica. En é l, decorados 
y actores c rea1/ un mundo ri c ti c io en cuanto a su ex istencia. 
pero apa rentcmente real en cuanto a su mate rialidad física, 
Ci ne y vídeo se han lanzado en pos de las tres d imensiones, 
aunquc todavía con resultados tan inc iertos como los 
programas de en tretenim iento pa ra los que hay que usar 
gafas de colores. La ho lografía, en cambio. es una técnica 
apasionante que consigue producir imágenes 
tridimcnsionales a base de rayos láse r. Su evolución aún 
está en marcha, y casi todos llevamos un pequeño 
holograma tipo arco iris en nuestra tarjeta de créd ito. Pe ro 
I 
De arriba abajo. 
grabado de Alicia en el 
País de las Maravillas. 
el cabe:nl de 
vislIllfi:ació" del 
sistema 'Virl/lalily' y 
dosfOlogramas de la 
película Tron (/982). 
los retos de esta técn ica es tán cn la producción de imágenes 
tridimensionales de bU/lo redondo, por usar el término 
escultórico, y en fundirse con otras tecnologías 
audiovisuales para conseguir ver h%vídeos en una pantalla 
holoscópica sin necesidad de más artilugios: es decir, la 
estereov;sión. 
La informática era. por definición. una tecnología 
llamada a contribuir de fonlla espectacular a esta tradición 
de mundos imaginarios. La informática gráfica o in/ografia 
(véase Arquifeclllra Viva 9) nació en los años sesenta de la 
mano de IVi:ln Sutherland , quien ya diseñó un casco que 
permitía visualizar directamente espacios infográficos. La 
explosión tridimensional de la infografía es un fenómeno 
de los años ochenta y ha nacido como fruto de l llamado 
'diseño asistido por ordenador' (CAD en inglés y DAO en 
castellano). Actua lmente son cientos los sistemas que 
permiten diseñar, construir y ex perimentar visuall1lellle 
estos espacios a través de esa l'e1llana que es la pantalla del 
ordenador. Se pueden rodear, sobrevolar y atravesar, pero 
sin entrar rea lmente en ellos: es como un videoclip del 
espacio proyectado (véa nscArquitec1Ura Viva 14 y 19, Y el 
artículo de Fernando Valderrama en este mismo número). 
Pero el penúltimo paso ya se ha dado, y estamos en el 
umbral de lo que será una au téntica experiencia directa, real 
yen primcn! persona de un espacio que no existe más que 
en los circuitos de los ordenadores. Como se ha dicho 
cientos de veces últi mamente, el futuro ya está aquí: es la 
realidad virtual y su producto más espectacular, e l 
ciberespacio. 
Se trata de UIl lema de la más rabiosa actualidad. Ell O 
de abril de 1989 e l New York Times ya incluía en primera 
pági na un artículo titulado «¿Qué es la realidad artificia l?», 
y el verano de ese misl11 0 año se presentaban en el salón 
SIGGRAPH de Las Vegas algunos ejemplos de 
aplicaciones simples. Pero el interés general parece haberse 
desatado este año: en enero se ha presentado en el salón 
Imagina de Montecarlo el primer sistema europeo, 
denominado Virtuality (véase Arquilel:rura ViWI 17); en 
mayo, nada menos que el Senado norteamericano se prestó 
a una demostrnción del sistema RB2 de VPL Research 
(véase más adelante la sección de ' Productos'); y en junio, 
hasta el diario El País dcdicaba un breve comcntario al 
tema en la sección de ' Fut uro'. Estamos, pues, en la creSla 
de una ola ciberespacial que alienta múlti ples congresos y 
ex posiciones (véanse a continuación los artículos de 
Giorgio Fonio y Sallford Kwinlcr). 
Pero, ¿qué es el cibercspacio? En pocas palabras es un 
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Arara !so:;aki, 
Ayllllfalllielltode Tokio: 
lúl/alizacióll creada 
por CAD Cel/let 
CoqJOra/ioll COII el 
programa GDS, 
espac io tridimensional creado virtualmcnte por un 
ordenador, al que nosotros podemos ellfrar yen el que 
podemos actllar mediante dispositi vos que transmiten 
inrormación directamente hacia y desde nuestros cinco 
sent idos, Se crea así una 'realidad virt ual ' quc existe só lo 
en la memoria del procesador y en nuestra imaginac ión, 
pero que se puede ex perimentar en primera persona. 
Para poder acceder a estos ciberespacios es necesario un 
sistema informático que incluya tan to aparatos como 
programas, Estos úh imos son de tal complejidad que 
dejamos su desc ri pción para algún espec ial ista. Sin 
embargo. los aparatos ti enen una componente casi lúdica 
que merece la pena resaltar. Aparte de los ordenadores, el 
equipo consta de un casco ---con una mini panta lla para 
cada ojo y un miniauricular para cada oído-- que lleva 
además unos sel/sores que con trolan el movimiento de la 
cabeza, de modo que al moverla cambia rea lmente la 
perspec ti va de la imagen que vemos. Hay también unos 
guantes ll enos de cab les que nos permi ten tocar y coger 
objetos virll/ales ex istellles sólo en e l ciberespacio. Ya se 
vis lumbra la posibil idad de que este guante crezca hasta 
convertirse en un ' traje de datos' que cOlllunique nuestros 
movimientos rea les al mundo virtual. Mientras tanto, 
Iluestros pasos se pueden transmi tir por medio de una 
'platarorma móvil' , a modo de las que ya se usan para 
correr sin moverse de una habi tación. A todo ello 
podríamos añadi r otros artil ugios más tradic ionales COIllO 
joysticks. tcclados, ratones, vo lantes, bicicletas, etcétera, 
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que también servirían para cOlll unica rnos con el más affá 
ciberespac ial. Estos gadgels se c lasi rican en dos grandes 
grupos: los sellsores (que transmiten de l mundo rea l al 
virtual ) y los efectores (que lo hacen en sentido inverso). 
Si buscamos una derinición más estricta tanto para la 
' rea lidad virtua l" como para el 'c iberespac io', tendre mos 
que hacer algu nos malabarismos etimológicos y rilosóficos. 
Ateniéndonos al diccionario, la ' realidad' es la «existenc ia 
real y efec ti va de una cosa», mientras que 'virtual ' es «algo 
que ti ene ex istencia aparente y l/O real» (la cursiva es mía). 
Estamos. pues, al borde de la contrad icción, salvo que todo 
ello lo veamos con la relat ividad que Einstein ofreció para 
conceptos tan aparentemente absolu tos como 'espacio ' y 
' tiempo' . Por su parte. la cibernética se reriere 
etimológicamente al «arte de gobernar una nave», pero 
actualmente se ident iri ca con «el eSlUd io comparati vo ele 
los sistemas de comunicación y regulación au tomática de 
los seres vivos con los siste mas elec trónicos y mecán icos 
semejantes a aquéllos». Así pues, el ciberespac io es 
literalmente un espac io artificial creado a imagen y 
semejanza del espacio I/atural. 
Aunque ahora se aceptan como térmi nos 
convencionales, ' realid<ld virtual" y 'c iberespac io' 
representan una idea pafa la que se han propuesto 
anteriormente di ve rsas denomi nac iones: lIIicrollll/lu/os 
( 1980), realidad artificial ( 1982). enlOmos virll/a/es 
( 1986), virtuafidad ( 1987), IIIIII/dos virll/ales ( 1988) e 
incluso IlIllI/dos en lata ( 1988). Algún otro. como 
Araw Iso::'lIki. edificio 
Team Di.mey: 
visl/lIli::'lIci6/1 rell li::.a(/a 
po/' CA D Cellfer 
CO/pomfioll cOI/los 
programas GDS y 
A(/l'{lIIced Visllali::.er. 
s ill/ulador de II/l/lulos parecía al go excesivo para hablar de 
todo cllo, así que, al fi nal , ' real idad virtua l' ha quedado 
como térm ino propiamente informático , mient ras que 
'ciberespacio' contiene alusiones lit erarias. 
Ficción dbcrnética 
En efecto, como para tantas otras cosas, los antecedentes 
del ciberespaeio hay que buscarl os en la literatura , 
especialmcnte en la de ficción científica. C laro que, 
seguramente, cuando hablamos de cntrar en un mu ndo 
fantásti co a través de un cristal , la primera referencia que 
nos viene a la cabeza es Alicia y su país de las maravillas, 
un mundo en el que se au mcntaba o disminuía de tamaño 
según las setas que se mordieran. Refercncias más 
concretas son el libro Beyol/d Ihe Blue Evelll /-Ior;: oll, de 
Fredrick Pohl: el cuento titulado «The Veldt» (<< La 
estepa»). dc Ray Bradbury; y. sobre todo, el género 
denomi nado 'c iberpunk', con Will iam Gibson y Rudy 
Rucker a la cabeza. En todos ellos se ha explorado lo que 
nos encontra remos y en lo que nos convertiremos cuando 
entremos en esos mundos de nuestra propia creac ión. Pero 
el auténtico padre del término 'ciberespacio' es sin duda 
Gibson, quien. en su libro Nellrolllollcer , de 1984, lo 
desc ri bía como «una alucinación consensual experimentada 
diariamente por bi llones de operadores legítimos en todas y 
cada una de las nac iones: por ni ños a los que se les enseilan 
conceptos matemáticos ... Una representación gráfica de 
datos abstraídos de las bases de todos y cada uno de los 
ordenadores del sistema humano. Una complejidad 
impensab le. Líneas de luz dispuestas en el noespacio de la 
mente, agrupaciones y constelac iones de datos. Como las 
luces de la ciudad. alejándose ... » Si alguien no llega a 
imaginárselo, debería ver Troll , la película dc Di sncy que 
nos an ti cipó como sería eso de habitar mundos elcClrónicos. 
Pero vol vamos al mundo real. El interés estratégico de 
los sistemas de realidad virtual es ev idcntc. De hecho, su 
origen tecnológico son los s imuladores de vuelo. 
especialmentc de aviones mili tarcs. No es de ex trañar, por 
tanto, que los pioneros del desarro llo y del 
perfeccionamiento del c ibcrespac io hayan sido la NASA. 
las Fuerzas Aéreas norteamericanas e instituciones tan 
prestigiosas como el Massachusetts Institute 01' 
Technology. En el campo comercial, el gigame que ha 
apostado po r estos sistemas ha sido Autodesk (véase más 
adelante el art ículo de Laura Lang) , fabricante de lo que ya 
es un es tándar indiscutib le en diseño asistido por 
ordenador: el programa AutoCad. 
El cibercspac io es sin duda un tema apasionante. pero. 
en realidad. ¿para qué sirve? En sus inicios. las previsiones 
eran bastan te optimistas. Se pensaba que se podrían crear 
espacios virtuales para re;,¡] izar cualquier acti vidad. seri a o 
de evasión. A medida que se han ido conociendo las 
limitaciones técnicas. las ilusiones se han desvanecido un 
tanto. De todos modos. aún se buscan ap licac iones curiosas, 
como los escenarios vi rtuales para televisión, o la 
telepresellc ia (ligada a la fefe robóf ica, útil para introduci r 
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Slún TakamatslI, hallgar 
de Japan Air/ines; 
visualización creada 
por Akihiko Elido y Plus 
Dile cOlllos prograllla .~ 
DyllaPer.\peclive y 
QIIBISM. 
robots en ambientes hosti les, como los pozos de petróleo 
incendiados por Sadam), Hay otras más prosaicas, como 
elegir los muebles de la cocina, probar un coche, viajar por 
países desconocidos, volar en helicóptero, jugar una partida 
de frontón o explorar la Vía Láctea; todo ello virtualmente, 
claro está, 
En arquitectura, la aplicación más sencilla sería la de 
recorrer persona/me/He un edificio cuando aún se halla en 
fase de proyecto. Desde un punto de vista teórico la 
solución es sencilla: se introduce un modelo tridimensional 
de CAD en un sistema de realidad virtual y se obtiene un 
cibcrespacio arquitec tónico. Luego nos ponemos el casco y 
el ' lraje de datos' y emprendemos nuestro viaje virtual. 
Puede que en el camino no sólo nos encontremos escaleras, 
puertas y columnas, sino que tal vez por algún rincón 
aparezca otro cibernallla que está recorriendo el mismo 
mundo virtual que nosotros. De este modo, cliente y 
arqui tecto podrían comentar los cambios a reaJizar en el 
proyecto, e incluso realizarlos sobre la marcha para ver 
como quedarían. Parece un sueño, ¿ verdad? Pues lo cs. Por 
el momento, esto sólo se ha podido realizar a pequeña 
escala gracias a VIEW (V irtual Interface Environrnent 
Workstation), un sistema interactivo de la NASA que 
permite al operador diseñar módulos espaciales muy 
pequeños y luego ampliarlos a escala natural para poder 
pasear por su il1lerior. El ciberproyecto arquitectónico y la 
propia ciberarquitectura pertenecen aún al reino de la 
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imaginación, pero el hecho de que Autodesk esté 
investigando en el tema es una garantía de que los 
resultados no tardarán. 
El1lre las interpretaciones que se han hecho de esta 
novedosa real idad virtual aún en fase de crecimiento hay 
para todos los gustos, desde las más irónicas (sistemas «que 
dan al usuario, por I OO.()(X) dólares o más, la oportunidad 
de experimentar el mismo ambiente que sus hijos 
ex perimentan en sus videoj uegos por 69 dólares») hasta las 
más trascendentes (<<el efecto de la realidad virtual es la 
mejora de la comunicacióm». En medio hay toda una serie 
de enfoques que tratan de sacar todo el partido posible de 
una simulación interact.i va en la que los personajes pueden 
actuar en una especie de teatro virtual. 
En todo caso, y conocida la complej idad del espac io 
arqui tectónico, convendría no hacerse demasiadas ilusiones 
respecto al inmediato nacimiento de la ciberarqui tectura. 
Por e l momento --como sarcásticamente describen los 
irrespetuosos chicos de MicroCad NelVs- , las experiencias 
del cibcrespacio son aún algo primilivas: «Eric Lyons ... 
dijo a la prensa que en Autodesk hay una habitación con 
una silla, y un casco y un guante del sistema CyberSpace. 
Cuando uno entra en la habitación, se sienta en la silla y se 
pone el casco --ex pl icó Lyons- el ordenador proporciona 
la fascinante sensación de estar en una habitación sentado 
en una sill a.» 
Aún nos queda mucho que soñar. 
